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EDITORIAL 
ee 
évrier 1985 : Le premier magazine entièrement consacré aux micro-ordinateurs Atari. 
« Déjà l » pourraient s'étonner la grande majorité de nos lecteurs qui ont acheté leur 
machine au dernier trimestre de 1984. « Enfin l » leur répondraient sûrement les autres, 
les pionniers, les « fanas », les fidèles. 
Tous ceux qui dès 1982 et depuis, malgré un prix dissuasif et une absence quasi totale de 
logiciels, ont parié sur Atari et attendu, ou œuvré, comme nous, pour que se concrétise un 
espoir logique alors : Voir « leur » machine devenir « LE » standard en micro-informatique de 
loisir à l'instar du V.H.S. de J.V.C. en vidéo. 
Trois années d'avance quelque peu gachċes l 
Reste une certitude l Atari demeure le meilleur choixetce choix, vous l'avez fait. Où vous allez le 
faire à la lecture de ce numéro ! 
Ce journal sera votre tribune. Avec vos espoirs, vos questions, vos programmes, vos articles, il 
sera le lien entre tous ceux qu'une flamme anime dès que l'on parle de ces drôles de petites 
machines. 
C'est, en tout cas, notre objectif l C'est à vous de nous dire maintenant si nous l'avons atteint. 
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Veuillez trouvez ci-joint mon règlement (chèque libellé á l'ordre d'ATARI) d'un montant de 
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REPORTAGE 


Apparu en Mars 1984 
dans les mercredi 
d'Antenne 2. Micro- 
Kid n'a cessé depuis 
d'améliorer son au- 
dience. Désormais 5 
millions de Kids et de 
Kidettes sont au ren- 
ous toutes les se- 


ponsables de l'émis 
jon ont sélectionné un or 
nt l'image puisse être mi 
normes requises par la télév 
Apple Il et une douzaine de jeux ont 
ainsi permis le démarrage de Mic 
Kid, Mais très vite le product 
réalisateur ont souhaités 
jeux d'une animation graphique 
poussée, Leur deuxième requête était 
de pouvoir en disposer au plus vite. 
Permettant de répondre à ces deux sou: 
haits, le 800 XL fut vite choisi. En effet il 
permet les animations graphiques so- 
phistiquées que chacun connait. Mais 
surtout, grâce aux outils d'animation, le 
800 XL permet d'écrire des jeux très ra 
pidement. Dans beaucoup de cas, le 
Basic suffit, ce qui offre le double avan: 
tage de la rapidité d'écriture et de la 
disponibilité de programmeurs, ceux 
qui connaissent bien le Basic étant sin: 
guliérement plus nombreux que ceux 
qui écrivent correctement en assem- 
bleur 

sont donc des adolescents de 15 à 18 
ans qui ont écrit ces jeux sous la dire 
tion d'un programmeur expérimenté. 
Dans « CARRE D'AS », l'ordinateur dis 
tribue au hasard un jeu d 
Les équipes doivent trouver quel est le] 
premier carré sorti. 
Leu 
players € 
plus pr 
teur. 
e «LE DERNIER DES MOHICANS » 


est une version far-west du jeu de Nim. 


s qui existent sur un ordina: 


ttre le demier indien 


La possi 


le ce je 
de redéfinir les 


lité 
caractères permet 
une animation des petits in- 


t sur des 
donné à 


tout le monde. ouve qu'une 
programmation simple peut-être à l'ori 
gine d'un jeu difficile et 


ès prisé. 


maines. Ce succès est à 
la fois dû aux facéties 
de son animateur et à 
l'arrivée depuis Sep- 
tembre d'un nouveau 
venu dans l'équipe de 
Micro-Kid. Un 800 XL, 
avec une dizaine de 
nouveaux jeux ! ! ! 


© « BALISTIQUE » a un scénario com: 
pliqué. La femme du clown trompe son 
man avec l'homme-canon. Pour se 
venger, le clown change la quantité de 
poudre dans l'ame du canon. Il s'agit 
candidats de réonenter le ca: 
non pour sauver l'infortuné. 
Ce jeu est entièrement en langage ma 
chine. Le décor a été 
tablette graphique. 
e... LA QUADRATURE DU 
estun jeu d'appréciation des 
est entièrement en BASIC. 
© « LABY 3D » demande aux joueurs 
de se repérer dans l'espace. Bien que 
spectaculaire, il s'agit d'une program: 
ation à la portée d'un bon program: 
meur Basic. 
© « MONTGOLFIERE » 
deuxième jeu com; 
assembleur 
On y voit que contrairement à ce qui est 
écrit dans les manuels, on peut dispo: 
ser de plus de 4 couleurs dans les 
images haute résolution. 
© « TOPKAPI » est le plus facile à pro- 
grammer. Si vous apprenez à redéfinir 
in caractère, vous devriez pouvoir l'é- 
-rire rapidement. 


pour 


alisé avec la 


est le 
lètement écrit en 


omment participer 
Si vous désirez concourir dans Micro- 
Kid, demandez à un de vos professeurs 
de poser la candidature de votre lycée. 
Vous aurez peut-être la visite du pro 

acteur de l'émission. Adressez votre 
courrie 


MICRO KID / ANTENNE 2-22, avenue 
taiqne, 75008 PARIS. 


Avec une machine de 
la gamme Atari, vous 
disposez certaine- 
ment de la boite d'ani- 
mation la plus sophis- 
tiquée du moment. Les 
outils qui y sont incor- 
porés demandent 
pour être exploités au 
mieux, d'être mis en 
œuvre par des logi- 
ciels performants. 
Que vous soyez inté- 
ressés par l'initiation 
au graphisme, la 
conception de pro- 
grammes vidéo, la 
réalisation de jeux 
d'arcades ou de jeux 
d'aventures, l'outil 
idéal existe, cet article 
n'a d'autres buts que 
de vous aider à le choi- 
sir. 


LA TABLETTE GRAPHIQUE 
ET ATARI ARTIST 


Cartouche ATARI 


nt impor 
principale: 


cartouche 
ter la tal 
800 XL 


mit 
DAC 


CHOISIR 
UN OUTIL 
GRAPHIQUE 


jiciel n'exploite pa: 


ue ATARI qui per 


DOSSIER 


gement. ATARI ARTIST sauve les 
images sous une forme condensée 
qui, si elle permet de mettre beau- 
coup d'images sur une disquette ou 
une cassette, ne peut être rappelée 
telle quelle par un programme Ba- 
sic. 

Ne cherchez pas dans la notice, ce 
n'est marqué nulle part. Si vous de- 
vez réutiliser votre image dans un 
programme Basic, sauvez la en ap: 
puvant sur la touche « insert », Au 
bout de quelques secondes, elle se- 
ra sur votre disquette sous le nom de 
PICTURE. Il suffira de lui donner le 
nom que vous désirez avec la fonc- 
tion « rename » du Dos pour pouvoir 
en sauver une autre. 


aaa aT 
MOVIE MAKER 


Disquette. RESTON 

i les possibilités de dessin de 

l'ATARI sont intéressantes, 
son attrait principal réside 
dans ses qualités d'animation. Il est 
donc satisfaisant de voir enfin un 
programme souligner ces qualités, 
même si, bizarrement, il ne se sert 
que très peu des outils d'animation 
ATARI. 
MOVIE MAKER est un logiciel qui 
permet à un utilisateur non informa- 
ticien, mais ayant de préférence un 
soupçon de talent graphique, de fa- 
briquer des séquences animées sur 
son écran TV. Ce qui ne veut pas 
dire qu'on puisse dès les premières 
minutes réaliser un chef d'œuvre. Il 
faudra quelques heures pour matri- 
ser les puissantes fonctions de ce lo- 
giciel qui n'a à ce jour aucun équi- 
valent connu. En étudiant les 
exemples fournis avec la disquette, 
vous découvrirez petit à petit les se- 
crets d'une bonne animation avec 
MOVIE MAKER. 
Le premier menu « Compose » per- 
met de dessiner des formes et un 
fond. Si vous avez deux unités de 
disquettes le processus est simplifié, 
si vous n'en avez qu'un, ne désespé- 
rez pas, vous en serez quitte pour 
quelques manipulations de dis- 
quettes. 
Deux écrans vous sont réservés, un 
pour la (ou les) forme (s) que vous 
voulez animer, l'autre pour camper 
le décor. 


Une option intéressante : la duplica- 
tion. Supposons que vous ayez des- 
siné un chien, vous pouvez circons- 
crire une fenêtre autour de l'animal 
et aller le déposer de place en place 
sur l'écran ; en quelques secondes 
vous avez une meute. 

Pour l'animation, vous sauvez la 
première forme, vous la modifier lé- 
gèrement et vous sauvez de nou- 
veau et ainsi de suite. Avec 5 ou 6 
formes vous obtiendrez déjà une 
animation assez souple. Pour termi- 
ner le dessin, il existe un zoom à 
deux positions qui permet d'agran 
dir les détails et de fignoler votre 
composition. Un certain nombre de 
fonctions automatiques (Miroir, rem- 
plissage....) viennent compléter vos 
outils de création. 

Le second menu « Record » permet 
d'enregistrer jusqu'à 300 images. 
Au-dessus, il faut commencer une 
nouvelle séquence qui peut d'ail- 
leurs être liée à la première. C'est à 
ce moment que se joue la qualité de 


l'animation. Vous disposez de com- 
mandes très puissantes : 


FRAMERATE : Ajustable de 1 à9, 
contrôle le temps de visualisation de 
chaque image. 

© KNICKNESS : Permet d'avoir des 
formes qui évoluent à des vitesses 
différentes sur un même écran. 

e JUMP : permet de déterminer de 
combien la forme bouge durant la 
séquence. 

e LOOP: contrôle le nombre de 
passages d'une même séquence, 
Bien que vous contrôliez à tout mo- 
ment votre enregistrement, vous 
n'obtiendrez pas du premier coup le 
résultat escompté, un éditeur vous 
permet d'aller ici ou là dans la sé- 
quence et de corriger une image ou 
un groupe d'images. 

Il est possible d'incorporer des sons 
en vous servant des 4 canaux so- 
nores de l'ATARI. La disquette com 
prend un catalogue complet de brui- 
tages divers. 


MICROPAINTER 
Disquette. DATASOFT 


Le doyen de tous les programmes 
graphiques sur Atari. Directe- 
ment inspiré du programme 
Apple du même nom, Micropain- 
ter vous permet de dessiner en 
Graphique 15. La résolution est 
de 160 x 192 et vous dispc 
couleurs 

Les fonctions automatiques sont 
dessin el remplissage avec possi. 
bilité de changer les couleurs 
dans une palette de 128. 


GRAPHICS MASTER 
Disquette. DATASOFT 


G.M. est plus orienté pour le des: 
sin que pour la peinture. En gra 
phique 8 il offre une résolution de 
320 x 192, mais seulement 2 cou- 
leurs bien que « l'artifacting », un 
ollet secondaire de ce mode en 
permet deux de plus. 
Vous pouvez créer une fenêtre de 
dimension variable et utiliser son 
contenu, teLquel ou modifié, pour 
la création de vos écrans. Il est 
possible enfin d'ajouter du texte 
dans le graphisme. 

C'est le seul programme qui 
contienne sa propre recopie d'é- 
cran. 


PAINT 
Disquette. ATARI 


Crée par Reston, l'auteur de Mo- 
vie Maker et distribué par Atari, 
Paint est un outil puissant et facile 
à utiliser. L'option « Help » per- 
mettant de toujours. trouver l'in- 
formation requise. Des dizaines 
de couleurs et de trames sont dis- 
ponibles dans des petits pots et 
une fonction Zoom permet de tra- 
vailler finement. Paint travaille 
en Graphique 7 et dispose donc 
d'une résolution de 160 sur 96. 
Malheureusement les images 
créées sont peu compatibles avec 
celles des autres programmes. 


PM ANIMATOR 
Disquette. TRONIX 


Les plaver-missiles sont un des 
outils d'animation spécifique de 
l'Atari. Copié par de nombreuses 
marques depuis, sous le nom de 
« Sprites », cet outil permet le dé 
placement d'objets en totale indé. 
pendance avec le fond. Un article 
leur est consacré dans ce numé- 
ro. 
Des animations de démonstration 
montrent quelques unes des pos 
ibilités. Le programme permet la 
création des players et leur ani: 
mation dans un de vos pro: 
grammes Basic. 


FUN WITH ART 
Cartouche, EPYX 


Ce programme présente plu 
sieurs avantages. Sa disponibi 
lité en cartouche le rend acces 
sible au plus grand nombre. Il 
fonctionne sur une machine 32K 
non munie de l'unité de disquette. 
I fonctionne en Graphique 15. 
comme MicroPainter, mais 128 
couleurs sont disponibles sur un 
méme écran 

Vous pouvez échanger di 

tions d'images entre deux é 

ou mouvoir une partie de l'image 
pour une nouvelle disposition. 
La documentation vous explique 
enfin comment utiliser ces images 
dans vos programmes Basic. 


Hith £ 


Fun 


GRAPHICS MAGICIAN 
Disquette. PENGUIN 


Très populaire sur Apple, ce pro 
gramme est maintenant dispo 
nible sur Atari. Ce programme 
lest intéressant pour ceux qui desi 
rent stocker beaucoup de gra 
phismes dans un espace réduit. 
Une autre possibilité le rend très 
éduisant pour la réalisation de 
aux d'aventures, Graphics Magi 
cian permet de dessiner et stocker 
des objets que l'on peut à loisir 
faire apparaître ou disparaître 
d'une image haute résolution. 
Des instructions détaillées vous 
montrent comment insérer ces 
images dans vos programmes 
Basic. 


S.A.G.E. 
Disquette ou Cassette. ADVEN. 
ITURE INTERNATIONAL 


SAGE signilie Scott Adams Gra 
phies Editor. Il s'agit de l'utilitaire 
graphique employé pour toute la 
série des aventures du célèbre 
Scott Adams, Les images sont 
créées en Graphique 7 1/2, avec 
une cinquantaine de couleurs et 
de trames, Elles sont compactées 
pour une optimisation des joux 
d'aventures. La plupart des 
images ne consomment que 300 
ou 400 octets au lieu de 4 & 8000 
par les procédés traditionnels. 
Ces images pouvent être inclues 
facilement dans un programme 
Basic 

La ne s'arrête pas les utilitaires 
disponibles, SCREEN MAKER 
permet de mélanger tous les 
modes graphiques sur un même 
écran, GRAPHIC GENERATOR 
de créer un nouveau jeu de ca 
ractères, MAPMAKER de faire 
des cartes ayant plusieurs fois la 
taille de l'écran et de les animer 
par scrolling. Enfin de nombreux 
crayons optiques complètent ce 
premier panorama des outils gra 
phiques de la gamme ATARI. 


Les micros sont de plus 
en plus abordables, 
nous le savons tous. 
Mais des problèmes de 
financement se posent 
encore dès qu'il s'agit 
d'y ajouter des péri- 
phériques. 

Une imprimante, gé- 
néralement, nécessite 
une interface et un 
cordon, ce qui porte 
l'addition à un mini- 
mum de 2.000/3.000 
francs. Dans le passé, 
seule une petite impri- 
mante thermique 
pour le ZX 81 était 
passée sous la barre 
des 1.000 Francs. 


1 est désormais également pos 
( sible pour votre micro avec 

l'imprimante plotter ATARI 

1.020. Et nous allons le voir, 
avec des performances très étendues. 
Cotto imprimante est idéale pour de 
petits listings, qu'elle peut écrire en 20, 
40 ou même 80 colonnes. Mais la 1.020 
peut également exécuter des graphi- 
ques en 4 couleurs, grâce à sa fonction 
plotter, 


UTILISATION 
EN MODE TEXTE 


Pour vos listings 

Si vous êtes débutant, la 1.020 est 
tout à fait indiquée pour vous aider à 
corriger vos programmes. Ne lui de: 
mandez pas, bien sûr, de tracer 50 
pages de listing d'assembleur. Si 
vous en êtes là, il vous faut une im 
primante rapide en 80 colonnes. 
(ATARI a présenté au CES de Las 
Vegas de telles imprimantes qui se 
onnectent directement, sans in! 
face sur votre machine). Mais pour 
quelques pages de Basic, elle vous 
permettra de déceler où se cache ce 
fameux « bug » que vous n'arrivez 
pas à voir sur l'écran. 

Pour cola tapez LIST « P :» et tout le 
listing qui se trouve à ce momenten 
mémoire de l'ordinateur se trouvera 
imprimé sur la 1.020. 


UNE IMPRIMANTE 


ET UN PLOTTER 


POUR 900 FRANCS 


3 oisi un 
machine, vous envieront de pouvoi 
avoir cette facilité pour moins de 
1.000 Frar 
Pour d 
Ce n'es 


lection. La 1.0 

colonnes de quali jer, est 
plus indiquée. Cependant, moyen: 
nant quelques astuces, et en accep- 


tant certaines cı 


raintes, elle peut 


particulier, il est poss 
re en format de 80 c 


our comprendre comment utiliser 


UTILISATION 
EN MODE GRAPHIQUE 
Mais le plus extraordinaire est que 


pour ce prix, la 1.020 ait de réelles 
actions de plotter. 


Vous connaissez la fonction PLOT de 
oint 


ime un 
Un plot 
du papier. Il es 
ylo, avec leque! il 
s une ligne jusqu'à 
une autre ligne et 
2s dessins qui ac 

le vous permet 


possible d'attendre. La no. 
indique comment passer 
comment in 


mode 
clure du texte 
ent sélectionner une des 64 
tailles de caractères disponibles. Si 
vous tapez par exemple le pro- 
e B que vous trouve 
nt en page 20. 

c primés seront de 
lle 10. Si vous remplacez 10 par 
auront près de 10 cm de côté. 
de l'Atarien : 

la 1.020 et que 
lisez 


avez 


endre un à un tous les ordres 
t possible d'envoyer au plot- 
s répondrons dans les 


prochains numéros aux blèmes 
plus souvent rencontrés. 
Vous pourrez cependant imprimer 


dès maintenant des dessins très so 
phistiqués si vous tapez le listing 3 D 
oposé dans ce numéro. Une rou 
tine d'impression y est incluse qui 
permet l'utilisation du plotter. 


Nos LECTEURS 
SONT BIEN CU! 


Plus que tout autre, cette rubrique est le lien entre un journal et ses 
lecteurs. C'est encore plus vrai pour un journal de micro informatique 
où le nombre de questions qui se posent est à la mesure de la nouveauté 
de la technologie et des connaissances encore friables des différents 
canaux de distribution. Les questions de ce numéro ont été celles posées 
par un groupe d'utilisateurs parisiens. 

Nul doute qu'elles soient le reflet des votres. N'hésitez pas à interroger 
l'Atarien. Notre but est que vous obteniez le maximum de votre ma- 
chine. 


OU EST PASSE MA RAM ? 


Cher At 
Mon 800 XL n 


DOS 2 OU DOS 3 


ien 


COURRIER T 


IEUX l 


et au 800. Où puis-je trouver des 
livres sur les XL ? 

A : Le Basic des XL est exactement le 
même que celui des 400 et 800. Les 
ouvrages sur le Basic 400 et 800 sont 
donc toujours d'actualité. De toute 
façon, des ouvrages sur les XL com- 
mencent à apparaître. 


ANTIC/POKEY/GTIA 


Cher Atarien, 

J'ai lu dans une revue cet été que les 
Atari fonctionnaient avec plusieurs 
microprocesseurs. Qu'en est-il exac- 
tement ? 

A: Un micro-ordinateur est orga- 
nisé autour d'un micro-processeur. 
Les Atari utilisent un processeur de 
la famille des 6.502, ce qui les rap- 
prochent de l'Apple, du Commo- 
dore 64 ou de l'Oric. Mais les Atari se 
distinguent par l'emploi de « chips » 
spécialisés qui en déchargeant le 
processeur central, permettent un 
travail accéléré. Ces processeurs ré- 
pondant aux doux noms de « Po- 
key », « Antic » et « GTIA » sont en 
particulier responsables des capa- 
cités d'animation graphique excep- 
tionnelles de l'Atari: Player- 
missiles, scrolling, displav-list... Ils 
sont en outre responsable du son, de 
la gestion du clavier, des manettes 
de jeu... 


ATARI/APPLE 

Cher Atarien, 

Le 800 XL ayant le même micro- 
processeur central que l'Apple. 
peut-on faire tourner des pro- 
grammes Apple sur l'Atari ? 

A: Tous les ordinateurs familiaux 
ont des bibliothèques de pro- 
grammes incompatibles entre eux. 
De telle sorte qu'il est nécessaire d'a- 
cheter des programmes qui ont été 
expressément écrits pour votre ma- 


chine. Il est vrai cependant que 
deux ordinateurs qui possèdent le 
même micro-processeur central ont 
des facilités d'adaptation mutuelle. 
C'est pourquoi un nombre considé- 
rable de programmes (Aventures, 
wargames...) de l'Apple ont été réé- 
crits pour l'Atari. Consulter le listing 
(presque ! complet des meilleurs 
jeux Atari, disponible dans ce nu- 
méro. 


BASIC ATARI 


Cher Atarien, 

le viens d'avoir mon 800 XL et je 
passe beaucoup de temps avec lui. 
J'ai tapé récemment mon premier 
programme que j'ai recopié dans 
une revue. Je l'ai vérifié plusieurs 
fois, il n'y a aucune erreur par rap- 
port au listing du journal et pourtant, 
il ne marche pas. À quoi cela peut-il 
être dû ? 

A : Taper des programmes trouvés 
dans une revue est un très bon en- 
trainement à la programmation. 
Mais un minimum de précautions 
s'imposent. 

D'abord, il faut être sür que le listing 
a été écrit en Basic Atari. Les Basics 
ne sont pas standards et les instruc- 
tions doivent être adaptées, particu- 
lièrement pour le graphisme, ce qui 
n'est pas à la portée d'un débutant. 
Si vous êtes sür que le listing a été 
écriten Basic Atari, votre listing n'est 
peut-être pas correct. Il est très facile 
de taper un « O » à la place d'un 
zéro, un « I » à la place d'un « 
una ; » au lieu d'un « : », 
Entin, le listing du journal peut lui- 
même comporter une faute. Les dif- 
férentes étapes qui conduisent à 
l'élaboration d'un journal sont au- 
tant de risques qu'une lettre ou un 
signe soit mal transmis. Prenez donc 
l'habitude si cela est possible, de ta- 
per des programmes dans de vieux 
numéros, après avoir vérifié dans 
les numéros suivants les erratas 
éventuels concernant ce pro- 
gramme. 


BASIC ATARI (cbis) 


Cher Atarien, 

Pai lu dans plusieurs revues que le 
Basic Atari était faible. Que lui man- 
que-t-il par rapport aux autres ? 


A: Le Basic Atari est particulière- 
ment bien adapté à son objectif : 
l'initiation des débutants. De par la 
puissance actuelle des micros, il 
n'existe sur aucune machine un Ba- 
sic qui soit à la fois adapté aux débu- 
tants et aux développeurs. Il existe 
peu de Basics qui, comme celui 
d'Atari, sont polyvalents (instruc- 
tions graphiques, sonores...) signa- 
lent les erreurs de syntaxe et n'occu- 
pent que 8 K de mémoire. 

Si vous êtes maintenant familier 
avec ce langage et si vous souhaitez 
développer des programmes impor- 
tants, sachez qu'il existe trois autres 
Basics sur Atari. Une autre solution 
est d'ajouter des utilitaires de pro- 
grammation au Basic normal. Nous 
en reparlerons dès notre prochain 
numéro. 


TABLETTE GRAPHIQUE 


Cher Atarien, 

l'ai acheté mon Atari principale- 
ment pour ses qualités graphiques. 
Je suis maintenant familiarisé avec 
la tablette graphique, et j'ai quel- 
ques dessins dont je suis assez 
content. J'aimerais savoir s'il est pos- 
sible de les inclure dans un pro- 
gramme Basic et si oui, comment ? 
À : Un article complet de ce numéro 
répond à ta question. Moyennant 
une astuce et une pelite routine. 
C'est tout à fait possible. 


TOUCHE HELP 


Cher Atarien, 

En utilisant divers programmes, 
lorsque j'étais un peu perdu, j'ai plu- 
sieurs fois pressé la touche Help. 
Mais, rien ne s'est jamais passé, 
Pourquoi ? 

A : La touche Help n'est pas une 
touche magique qui viendrait ré- 
soudre tous les problèmes. Elle a été 
conçue pour les programmeurs qui 
souhaitent donner des conseils dans 
l'utilisation de leurs programmes. 
Dans leurs listings, une routine véri- 
fie si on appuie sur « Help », auquel 
cas le programme va chercher des 
renseignements complémentaires 
qu'il affiche sur l'écran. Mais si le 
Programme n'a pas de routine 
« Help », il ne peut rien se passer 
quand on appuie sur cette touche, 


Il 


Vous avez tout compris du basic et vous 
tournez en rond entre vos datas !! En 
préambule d'une série de leçons de 
perfectionnement, voici les pages du 
docteur de service. 


PLAYERS MISSILES 


Les players missiles sont des figures prédessinées qui 
vent être ailichées el bougées en bloc (on fait une ba: 
verticale de 8 bits de large) 

— Les procédés classiques de tra 


graphique (plot, dr 


puis leur effacement avant une nouvelle impression dans une 
dans 


nouvelle position utiliseraient an effet trop de mémoii 
des techniques d'animation 
On utilise donc la technique des P.M. 
chaque missile est préalablement de: 
une zone mémoire puis rappelé où 
où joystick 
— Cette zone s'appelle DMA. 
li peut exister ensemble ou séparément, réunis graphique 
ment ou non, 4 players et 4 missile 
— Chaque player peut avoir 25 
ment | de large (B bits) 
— Chaque missile peut avoir 256 octets de haut mais seule. 
ment 2 bits de large. 
Un missile de 2 bits peut être asso 
former un $ player de | octet 
— Chaque player peut avoir une couleur indépendante. 
— Le missile est obligatoirement de la même couleur que le 
player duquel il dépend 
Les players et les missiles sont dessinés octet par octet 
Chaque octet est poké à une adresse déterminée après 
é lu (read) dans un data dont le nombre de chifres 
ia hauteur du P.M. 
— Chaque P.M. peut être affiché en largeur normale, douk 
où quadruple (il occupe alors 8, 16 ou 32 bits de larg 
aque P.M. peut être affiché sur | ou 2 
(l'affichage sur l ligne donne un graphique fin, Ï 
2 lignes donne une économie de mémoire 


ù chaque pk 
é, enregistré dans 
animé par programmation 


tets de haut mais seule- 


aux 3 autres pour 


DESSIN D'UN PLAYER 


— Chaque octet est composé de 8 
— Chaque bit peut être l ou 0. 

— Pour calculer la valeur décimale de l'octet il suffit de mettre 
Ü pour les bits qui ne seront pas af bits q 
serontetdeto aque bit en lui attribuar 
de 2 suivant sa position dans l'octet 

Ex : 128 64 32 16 8 4 2 1 

— Puissance de 2 suiva 
01100110 

+ (et 1 suivant les bits affichés. 

Valeur décimale de l'octet 

Ainsi valeur de l'octet 

O+ 64+ 92+04+044+24+0= 


lace 


chage 
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Hauteur du player = 8 octets = 8 chiffres en Data 

— DATA 24, 24, 256, 24, 24, 36, 66, 129 

Le player aurait pu être beaucoup plus grand. ll aurait eu alors 
la configuration suivante : 

et ses data auraient été : 

DATA 24, 24, 256, 24, 24, 36, 66, 129, 129, 129 

— Onvoitque, un player 8 x 8correspondantexactementen 
affichage écran au carré du curseur, on peut dessiner (ou 
redessiner) tous les signes du clavier et les taper éventuelle- 
ment en place de ceux-ci après les avoir pokés à une adresse 
du code ASCI (voir redéfinition de caractères). 


AFFICHAGE D'UN PLAYER 


— La zone des PM est une ban 
être x 20u x 4, et déplacée horizontalement. 

affichés côte à côte en x 4 de large occupent 
alité de l'écran. 
jer, on l'a vu, peut être affiché 


de écran de 8 bits de large qui 


ar 1 ou 2 li 


où toute une possibilité de variété d'allic 

couleurs supplémentaires (ce qui est très utile dans les modes 
niques Ü, 8, 4, et 6 en particulier). 

— L'affichage du P.M. est en effet indépendant du mode gra 

phique. 


PROGRAMMATION D'UN PLAYER 


mémoire pour ne pas interférer avec les autres adi 
chage. 

— Elle occupe 1024 à 2048 octets (byte) soit environ | à 2K de 
mémoire suivant la résolution verticale des PM 
— La zone de dessin des PM doit d rtir d'une adresse 
divisible par 1024 ou 2048. Cette z départ s'appelle 
PMBASE, elle est égale ċ 1/1024 ou 1/2048 de la Display List 
(Zone d'affichage disponible). 
doit 


s partir du sommet des zones 
par la mémoire écran ou sont enre- 
plays fields, c'est-à-dire le fond des 
;olueront les PM 

a dernière adresse utilisable ou sommet de la mémoire 
donné par la formule 

? PEEK (106) x 25 

On nomme RAMTOP le nombre de « pages » mémoire 


R PLAYER 


— La zone d'affichage mémoire des PM est donc de 
RAMTOP = PEEK (106) — 8 
8 étant le nombre de page 


essaires pour Vatli 


chage complet en simple ré: ze sur l ligne). En 
tout 8 x 256 = 2 

mbre de pac 

mmet mémoire + 1024 


PEI 


(106) 


+ 8% 
+ 768 
multiplier 
+ 640 ces 
chillres 
+ 512 par 
Aire des missiles deux 
+ 384 


Base de la mémoire 
= PEEK (106) + 8*256 


EN PRATIQUE 


Co programme alliche 4 players + 4 missiles, il est listé de 10 
à 4 

1) Dessiner le champ d'évolution des PM (Playtield) 

{au minimum Gr.0) (ici : 10 GR. 0 : POKE 710,0 : POKE 752,1) 
2) Delinir Y, la coordonnée verticale d'affichage du PM 

100 Y = de Ü à 120 environ (au dessus de 120, il y a affichage 
en dessous de l'écran) 

3) Calculer l'adresse de départ (PMBASE) des PM 

110 PM = PEEK (560) + PEEK (561) x 256 

120 PMBASE = INT (PM/1024 — 1) x 1024 

Pour affichage fin (1 seule ligne écran) remplacer 1024 par 2048 
4) Verrouiller la zone d'affichage des PM (empache tout che- 
vauchement avec la zone des palyfields) 

130 POKE 14 + 256x POKE 15,PMBASE/256 

5) Autoriser l'affichage des PM à l'adresse réservée 

140 POKE 54279, PMBASE/256 

6) Choisir l'affichage du nombre des PM (DMA) 

150 POKE 559,34 + Z 

Remplacer Z par : 

4 pour des missiles seuls 

8 pour des players seuls 

12 pour des players et des missiles (ici 34 + 12) 

Rajouter 16 pour un affichage en fine resolution 

7) Autoriser cet affichage 

160 POKE 53277,Z 

Remplacer Z par : 

1 pour des missiles seuls 

2 pour des players seuls 

3 pour des players et des missiles (ici 3) 

8) Nettoyer la zone d'affichage des PM 

170 FOR NET = 384 TO 1024: POKE NET + PMBASE,0 : 
NEXT NET 

Cela consiste à mettre des zéros dans tous les octets de 384 à 
1024. Pour la resolution line, nettoyer jusqu'à 2048 

9) Fixer la couleur des PM 

180 FOR C = 704 TO 707 : POKE CZ: NEXT C 


MATION 


Remplacer Z par un chiffre de 0 à 255 (on peut supprimer la 
boucle et « poker » les couleurs séparément, ex : POKE 704,55 
donnera un player 0 rouge, POKE 707,99 un player 3 bleu 
10) Fixer la position horizontale des PM 

190 FOR H = @TO3 

200 POKE 53248 + H.H x 8 

(C'est à dire : à l'adresse 53248 + 0 qui lixe la position du 
Player 0, mettre 0 x 8 etc... Dans ce cas les players vont se 
toucher. N'hésitez pas à expérimenter avec d'autres chiffres 
pour voir ce qui se passe) 

11) Fixer la taille des 4 players 

210 POKE 53256 + H,0 

Vous mettez 0 à l'adresse 53256 qui fixe la taille du Player 0, 
c'est-à-dire une taille normale. 

Si vous mettez | la taille est double 

Si vous mettez 3 la taille est quadruple. 

Nota Bene : si vous augmentez la taille, il faut réviser en consé- 
quence la position de chaque player (une taille simple occu- 


pant : 8 bit, double : 16 bits, quadruple : 32 bits de large) 
12) Afficher les players 
220 FOR 1 = PMBASE + 512 + (128 x H) + Y TO 


PMBASE + 512 + (128 x H) + Y + (Hauteur du 
player — 1) 

Pour resolution fine remplacer 128 par 256 

230 READ X (X pouvant être n'importe quelle variable) 

240 POKE I.X 

— Cette ligne essentielle de la boucle imprime chaque octet 
figuré par les chillres des DATA. 


260 NEXT H 

13) Exprimer les DATA (en les composant à votre gré) 

270 DATA 

280 DATA 

290 DATA 

300 DATA 

— I doit y avoir autant de lignes de DATA que de players 
— Les lignes de DATA doivent avoir le même nombre de 
chiffres. (Si certaines lignes sont plus courtes, lescomplóter par 
des zéros) 

— Le nombre de chifires de chaque ligne est égal à la hauteur 
du player. 
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À 
Sd 
MISSILES Mi | m2 |m3 Taille du missile 
— L'affichage des missiles seuls se lait par la formule POKE x2 
384 + Y + PMBASE, Z |_| 
— 384 étant la zone de départ des missiles, Y leur position ||] To De 
d'affichage vertical. Cette formule est la méme que celle qui 
affiche les players (Voir ci-dessus les commentaires dela ligne || T Ti iai 
240), elle est raccourcie car le missile n'a qu'une ligne écran 
— Zest la valeur numérique de l'octet. 
DESSIN DU MISSILE 10 normale 
— Ilse fait comme pour les players en mettant | dans les cases 
à afficher et 0 dans les autres. MAIS L'OCTET DES 4 MISSILES o ji x 2 
EST FAIT DE 4 FOIS 2 BITS (Chaque missile n'ayant que deux 
bits). 111 x4 
Missile 0 Missile 1 Missile2 Missile 3 L| Led I 
2. 4 8 4 
Ex : la valeur 66 pour l'octet affichera le premier bit du missile 1 1 lo normale 
el le deuxième du missile 3 (2 + 64 = 66) 
L'alfichage horizontal se trouve aux adresses : oji x2 
53252 Position du missile 0 
53253 Position du missile 1, etc. Va F4 
La couleur est la même que celle du player, done même si les 
players ne sont pas allichés, il laut la poker aux adresses normale 
704,705, 706,707. ia 
La taille de chaque missile peut être fixée individuellement ol xa 
grâce au tableau suivant : 
DE x4 
2/1 fs fafa fi fife Valeur décimale des bits 
s 2 |e 2j4 
AU 8 
g Ħ IL suffit de poker l'adresse 53260 avec la valeur désirée. 
Ca Par exemple, la valeur 182 fixe 
Une taille normale pour le missile. «0 2 
C Une taille double pour le missile. 
HL Une taille quadruple pour le mi: 
Al ]x2 Unetaille normale pour le missil 
GG 
EN 
Elsa —— Si Ton afiche plusieurs fois les 4 missilès leur (ale varie dvi 
demment pour chacun selon les mêmes normes. 
Toutefois en faisant varier l'octet de dessin des missiles, et en 
variant simultanément les positions horizontales et verticales 
NORMAL des missiles on peut produire des dessins en 4 couleurs. 
s EN PRATIQUE 
AU 14) Calculer la valeur de l'octet des missiles 
FR 15) Afficher la position horizontale des missiles 
F 310 POKE 53252, X 
12 | #2 320 POKE 53253, Y 
330 POKE 53254. Z 
Ci 340 POKE 53255, W 
ET Remplacer W.XY,Z par la position des missiles 
Ag 16) Fixer la couleur des missiles 
G Si elle n'a pas été déterminée par celles des players 
E N 17) Afficher les missiles 
E Autant que l'on en veut 
S 350 POKE 384 + Y + PMBASE, Z 
Remplacer Z par la valeur de l'octet missile. 
18) Poker la taille des missiles 
400 POKE 53260.Z 
Remplacer Z par 182 comme dans notre exemple ou tout autre 


nombre inférieur à 256. 


ENTREES ET SORTIES 


Tout micro-ordinateur nécessite 
pour sa communication au monde 
extérieur un nombre plus ou moins 
élevé de prises diverses. Les ATARI 
sont dans cette perspective très bien 
pourvus puisqu'on y trouve : une 
prise DIN 5 broches pour la vidéo et 
le son connectables ainsi, soit à un 
moniteur N/B, soit à un téléviseur 
classique par la prise PERITEL ; un 
connecteur à 50 broches du Bus in- 
terne ; une prise 13 broches du Bus 
série externe et 2 prises joysticks et 
Paddles, 

Pour un usage courant, il n'est pas 
nécessaire de connaître le détail de 
brochage de ces divers prises puis 
que les périphériques disponibles se 
connectent sans aucune difficulté et 
aucun risque d'erreurs en raison de 
la forme des différents connecteurs. 
En revanche si l'on désire connecter 
un appareil autre, il est indispen 
sable de savoir que tel signal se 
trouve sur telle broche de telle pri 
ainsi que d'autres renseignements 
qui peuvent avoir leur importance 
Nous détaillerons donc au fil de ces 
articles, les caractéristiques des 
branchements disponibles avec 
parlois des exemples simples de 
montage que vous pourrez experi: 
menter. 

Nous commencerons dans ce numé- 
ro par les prises joysticks et Paddle: 
qui permettent à peu de frais une 
ouverture de votre Atari sur le 
monde extérieur 

Reportez vous à la figure 1 pour le 
détail des broches et des signaux. 
Une fois qu'on sait qu'un Joystick est 
un ensemble de 5 interrupteurs met- 
tant une des broches Ï à 4 ou la 
broche 6 à la masse. Il est permis de 
penser que tout montage à base 
d'interrupteurs (Contact de détec- 
teurs de chocs...) est réalisable. De 
même une photo-résistance ou une 
résistance variant avec la tempéra 
ture (Cf ATARILAB) peut se connec- 
ter entre les bornes 5 ou 9 et la borne 
7. remplaçant ainsi un potentio 
mètre de Paddles. 


Nous disposons ainsi de quatre en. 
trées analogiques (8 sur les 400 et 
800) capables de mesurer après éta- 
lonnage une résistance avec des 
composants externes rudimen- 
taires, un montage plus complexe 
permettant de mesurer des tensions. 
La valeur maximum exploitable de 
la résistance étant de l Megohm. 

Le schéma de telles connections est 
d'une simplicité le mettant à la por- 
tée de tous ceux sachant faire une 


Figure l 


Joystick 
vant 


jouton joysticl 


Masse 


k 


soudure propre et l'exploitation des 
résultats ne nécessite aucune ins- 
truction particulière : PADDLE (X), 
STICK (X), PTRIG (X) et STRIG (X) 
suffisent amplement. Les deux types 
de montage des figures 2 et 3 per 
mettent de mettre en relation votre 
ATARI avec deux types de gran- 
deurs : les grandeurs dites numri: 
ques fonctionnant en tout ou rien sur 
les broches 1, 2. 3, 4 et 6 et les gran- 
deurs analogiques sur les broches 5 
et 9 ; donc tout ce qui est nécessaire 
pour recevoir des infortnations du 
monde extérieur. Dans le prochain 
numéro, nous verrons comment en- 
voyer des informations ou des com- 
mandes à des appareils, ce qui nous 
conduira à parler du circuit intégré 
inclus dans ces prises. Suivra en- 
suite le schéma de base d'une 
alarme contre des effractions. 


: prise joystick male vue de 
e (sur le micro) 


Paddle 


Bouton paddle gauche 
Bouton paddle droit 
Potentiométre gauche 


Potentiométre droit 


La prise femelle correspondante e: 
une CANNON DE.9. 


Figure 2 
teurs. 


1, 2, 3, 4ou6— 
8 


Figure 3 : branchement d'une resis- 


tance variable. ` 
Resi: 


branchement d'interrup. 


A Keim 


SY roa 


Bonne nouvelle pour tous les possesseurs de téléviseurs non équipés d'une 


: le VAL 100 de CGV leur permet de se servir de leur 800 XL 
SECAM pour un prix public d'environ 450 F. 


CONVENTION LISTING 


Voici le premier cahier de listings de l'Atarien. Le sommaire ci-contre vous montre les différents programmes qui 
vous sont offerts dans ce numéro. Nous félicitons CHRISTOPHE MESLIN de CHARTRES-DE-BRETAGNE qui nous a 
envoyé 1 CHING, un programme original. 
C'est un début | Mais nous savons que vous pouvez pousser l'Atari beaucoup plus loin. Ses capacités d'animation 
graphique sont les plus poussées du marché des micros familiaux. À vous de nous lo prouver dans vos envois. 
Vous devez proposer vos programmes sur cassette ou disquette. Envoyez les en deux exemplaires, accompagnés 
d'une notice d'utilisation tapċe à la machine et du formulaire juridique ci-contre. 
Adresse d'expédition : 

PRESSIMAGE, 38 rue Servan, 75011 PARIS 
Tous les genres sont acceptés : Jeux d'adresse, d'aventures, de stratégie. Utilitaires divers. lls doivent être écrit dans 
un langage qui tourne sur Atari : BASIC, ASSEMBLEUR mais aussi LOGO, PILOT, FORTH, PASCAL, C, ACTION, 


Le tableau qui suit vous indique comment obtenir les TABLEAU N°2 
signes graphiques que vous pouvez rencontrer dans TEL 
les listings de l'Atarien. Pour le premier tableau, AR 
vous tapez comme suit : 

e Si vous rencontrez un CTRL, vous devez taper le ETRE 
signe qui suit en MEME TEMPS que CTRL. CTRL 
€ Si vous rencontrez un ESC, vous devez taper CTRL 
d'abord ESC et ensuite le signe qui suit CTRL 
Pour le deuxième tableau les mêmes règles s'appli- CTRL 
quent, mais vous devez auparavant presser la CTRL 
touche video inverse. C'est-à-dire celle qui a le logo ER 
Atari sur l'ancienne série, celle qui a un carre mi- Ea 
noir/mi-blanc sur les XL. 

Attention, les couleurs sont inversċes sur un écran TAL 
par rapport au papier ! STA 


CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTR 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
CTRL 
SHIFT 


TABLEAU N | 


Pour obtenir Taper 


crec 
ETRL 
ETRL 
crre 
cree 
crre 
ETRL 
ETRL 
cire 
crre 
crec 
crec 
ETAL 
crec 
cree 
cree 
crec 
crre 
crec 
crec 
crec 


HANS PE LPF 4939 Vó40UCC6 


N<XECC46D990T023rACHIGIAIMOOCUD- 


. 
+ 
MI 
4 
a 
7 
S 

4 
X 


CTRL ; 
SĦIFT = 

ESC SHIFT CLEAR 
ESC DELETE 
Esc Tas 

ESC SHIFT DELETE 

ESC SHIFT INSERT 
ESC CTRL TAB" 
ESC SHIFT Tap 
ESC CTRL 2" 
ESC CTRL DELETE 
ESC CTRL INSERT 


NÉXECEAUDOTOZITACHININCHED. 
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Comment gagner un Atari ? 


TRES TRES VITE : En répondant à 
des questions simples ayant rapport 
avec ATARI ou la micro en général 
qui paraissent dans le num 
du journal de MICKEY da 


nant de la semaine, les 
ntés durent 3 minutes 
maximum et sont contrôlés par des 
joueurs qui donnent des instructio: 


du 29 par téléphone. Si vous êtes 
janvier 1984 ; la date de clôture est 
fixée au 26 Février et le concours est 
ouvert aux classes de CE 1, CE 2, 


CM 1, CM 2, 6, 5' exclusivement. 
A gagner : 800 XL + 1.010 (lecteur 
5 cours en K7 + livre : Initia: 


CARLO, 16, boulevard Princesse 
CHARLOTTE, 96000 MONTE 
CARLO, 


4. 600 XL et adap 
microsoft avec ma 
nuel pour le troisième. Les 

vants pourront arbor 
ques casqueltes ATARL 


TRES VITE : en participant, au salon 
MICRO-EXPO, Palais des 
du 16 au 19 Févr 


à des tirages qui s'é: 
seront courant 1985 jusqu'au 
r, en janvier 1986. 26 ordina- 
rs 800 XL ont répartis dont 10 
pour les consommateurs, J'écris ces 
lignes avec un GILLETTE bien en- 
tendu ! Plus de détails dans le pro- 
vain numéro. 


ANIMÉS PAI 
BASKET-BALL - FOOTBALL - JUDO 
RUGBY - TENNIS - TENNIS DE TABLE. 


Vacances Scolaires 


CULTURE c Renseignements: a ħ 
SAINT-JEAN Sports Elite Jeunes Vichy (Allier) 
452 10 85 3, rue Larochelle 75014 Poris 


Méjannes-le-Clap 
(Gard) 


Tél. : 335.06.0: 


Coupon à retourner à Sports Elite Jeunes - 3, rue Larochelle 75014 Paris 
Nom Prénom age 
Adresse — 

"Code postal Vite. 
Je désire recevoir la documentation D SPORTS: 
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a a a ay 
Le débutant program- 
meur découvre très 
vite que ces jeux fan- 
PR O 


tastiques qu'il aime- 
rait avoir créé lui- 
même ne sont pas 
écrits en Basic. La plu- 
part, c'est vrai, sont 
écrits en assembleur, 
Désormais notre aspi- 
rant ludographe n'au- 
ra de cesse d'en savoir 
plus. Oui mais voilà, 
par quel bout prendre 
ce nouveau langage. 
Les programmeurs en ] 
assembleur, de haut | 
niveau, ne manquent 
pas autour de l'Ata- 
rien, mais justement 
ils n'éprouvent plus 
assez de difficultés 
pour se mettre à la 
place d'un débutant. 
L'Atarien a donc 
confié la tàche de vous 
enseigner l'assem- 
bleur à un jeune. Eric, 
pour qui le souvenir 
des divers problèmes 
rencontrés est encore 
frais. 


MARIT 


doivent vous venir à l'esprit... 


langage machine est exécuté directe- 
ment par l'ordinateur. 

b) Certains programmes ne peuvent 
être faits qu'en langage machine, par 
exemple des utilitaires concemant 
l'unité de disquettes ou l'imprimante ou 
des programmes d'interruphon. 

a Un programme en langage ma 
chine occupe, s'il est bien fait, moins de 
place en mémoire. 

2) A quot ressemble-til ? 

Vous avez sans doute déjà vu dans un 
programme basic toute une suite de 
« data » avec une ou plusieurs instruc- 


tions « poke » et « usr ». Dansces « da- 
ta » est inséré tout le programme en 
langage machine qui ressemble donc 
à une suite de nombres qui n'ont appa- 
remment aucun sens. « POKE x, y sest 
une instruction qui met la valeur y dans 
la mémoire x. Tous ces nombres vont 
être placés en mémoire avec cette ins- 
truction « poke », puis « usr » va lancer 
l'exécution du programme. 

3) De quoi aton besoin pour pro- 
grammer en langage machine ? 

Ü iaut un assembleur ou un macro- 
assembleur. Ce sont des logiciels que 
l'on achète dans les boutiques spécial 
sées. Théoriquement, on peut se passer 
d'un assembleur mais en pratique, l est 
indispensable de sen procurer un. 
4) Quelle est la fonction principale 
d'un assembleur ? 

Nous savons maintenant que le lan- 
gage machine est une suite de 
nombres. Programmer avec des 
nombres est très difficile, c'est pourquoi 
ont été créés les assembleurs. lls per- 
mettent de rentrer des mots, des sym- 
boles, des lignes d'instructions. Les pro- 
grammes sont ainsi plus compréhen- 


que l'utilisateur a rentrées en langage 
machine. C'est-à-dire en une suite de 
nombres. Cette opération s'appelle l'as- 


semblage. 
5) Quelles sont les diflérencesentre as- 
sembleur et macro assembleur ? 
principales : 


telle que « new », « cir ». 

instructions sont exéculées en dehors 
d'un programme, on les appelle des 
commandes directes. Un assembleur 
possède des commandes directes qui 
permettent par exemple de rénuméro- 
ter les lignes du programme (ren), d'et- 
facer le programme (new)... Le macro 
assembleur possède beaucoup” plus 
d'instructions de ce type œ qui rend la 

programmation encore plus aisée. 

b) il existe d'autres commandes, qui 


rectives ne seront donc pas traduites en 
machine. L'avantage du ma- 
cro-assembleur est qu'il possède plus 


de directives et, entre autres, 
cro ». 
c) « Macro » est une directive très puis- 
sante qui permet de donner un nom à 
toute une suite d'instructions. On peut 
par exemple définir l'instruction 
« open » du basic. Quand, dans un 
programme, l'utilisateur doit se servir 
dun « open », il n'aura plus besoin de 
la programmer : il lui suffira de mettre 


a ma- 


6) Qu'est-ce qu'un debugger ? 

Avec Yassembleur ou le macro- 
assembleur que vous achetez, vient un 
debugger, bug en anglais désigne une 
erreur, un debugger est donc un logi- 


“ciel, qui permet de déceler les erreurs 


dans un programme, 

7) Qu'est-ce qu'un éditeur ? 
Un éditeur est un logiciel qui permet de 
rentrer en mémoire un texte et de le 
manipuler, de le modifier... On peut 
rentrer par exemple des lignes de basic 
où un programme en assembleur ou 
dans d'autres langages. Quand on 
charge le macro-assembleur, on se 
trouve par dċiaut en mode assembleur. 
On peut, sion le désire, passer en mode 
éditeur en tapant une commande spé- 
cifique. 

8) Quels assembleurs ou macro- 
assembleurs utiliser sur l'atari 7 

Ü existe principalement 2 assembleurs 
et 2 macro-assembleurs : 

a) l'assembleur d'Atari, c'est un logiciel 
en cartouche donc assez cher, mais il 
fonctionne sur tous les ordinateurs Ata- 


n. 
b) l'assembleur « easmd » d'Optimi- 
zed Systems Software, il fonctionne sur 
disquette. Ï vaut beaucoup moins cher, 
mans il faut 32 ko de mémoire. La dis- 
quete contient son propre « dos 

c) le macro-assembleur d'Atari. C'est 
un logiciel sur disquette. Ï nécessite 
48 ko. 

d) le macro-assembleur « Mac/65 » 
d'Optimized Systems Software. Tou- 
jours sur disquette, nécessitant 48 ko et 
venant avec son propre « dos », 

9) Quels livres existent sur la program- 
mation du 6.502 ? 

Vous pourrez trouver 4 livres différents 
en français dans les libraines spécial. 


sées 
a) « l'assembleur facile du 6.502 et du 
6.510 » (de F. Monteil) : C'est un livre 
simple pour les débutants, les instruc- 
tions, les modes d'adressage... sont ex- 
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pliquées très en détail, mais cet ou- 
vrage s'arrête à l'initiation. 

b) « Programmation du 6.502 » 
(R. Zaks) : cet ouvrage est beaucoup 
plus théorique et va plus loin dans 
l'étude du 6.502. I y a d'ailleurs 2 tomes 
(applications du 6.502). Mais cet ou- 
vrage reste tout de même accessible 
aux débutants. 

c) «la programmation du see 
(A. Stephenson) : ouvrage 
plet avec des exercices, des résumés 

conçus spécialement pour ee end “ube 


en lan- 


tion du 6.502. On y trouve de nombreux 
schémas et tableaux. 

En attendant les premières instructions 
que nous verrons dans le prochain nu- 
méro, il n'est pas inutile de revoir quel- 
ques notions sur l'architecture de l'ordi- 
nateur, Ces notions qui ne sont pas in- 
dispensables pour l'apprentissage du 
Basic, deviennent indispensables en 
assembleur. 

Votre ATARI possède deux sortes de 
mémoire : 


1) La mémoire morte ou ROM. 

Elle reste en permanence dans votre 
micro-ordinateur même si vous étei- 
gnez votre machine. Cette partie de 
l'ordinateur est com; aux car- 
uhor qui s'enfichent dans votre ATA- 


2) La mémoire vive ou RAM. 
Celle-ci est au contraire volatile, c'est-à- 
dire que toutes les données 

sent quand vous coupez le courant. Le 
programmeur peut se servir de cette 
mémoire : il peut la changer et la 
consulter, alors qu'il est impossible de 
changer la ROM. Quand vous écrivez 
un programme en BASIC, le texte est 
rangé en RAM à partir de la première 
adresse libre et est encore la RAM que 
vous enregistrez sur disquette, lorsque 
vous faites un « LIST »ou un « SAVE ». 
Les programmes que nous ferons en 
ngaue machine devront résider en 


Rae vous représenter la mémoire, 
imaginez une gigantesque suite de ti- 
roirs dans lesquels peuvent rentrer des 
nombres compris entre Ü et 255. Nous 


verrons la prochaine fois le pourquoi de 
ces limites. 
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a Sa nee 


S vous programmes en BASIC, Tins- 


permet 
des tiroirs de la ROM ou de la RAM et 
d'y prendre le contenu. 

Le vous permettra 


programme suivant 
de regarder dons l'un de ces tiroirs : 
10 PRINT CHRS (125) 


La mémoire de votre ATARI contient 
au maximum 65.536 cases et donc 
peut contenir 65.536 nombres. Ces 
nombres de Ü à 255 sont appelés OC- 
TETS. Un ATARI800 XL possède une 
mémoire de 65.536 octets et un kilo- 
octet étant égal à 1.024 octets, il pos- 
sède une mémoire de 64 ko (Kilo- 
Octets). Ceci est l'explication du 
mystérieux « ko » qui figure toujours 
derrière les chiffres qui concernent 
la mémoire des ordinateurs. 

Pour écrire en mémoire, c'est-à-dire 
déposer un octet dans une case, il 
faut utiliser l'instruction « POKE ». Il 
faut maintenant indiquer deux 
nombres qui sont respectivement la 
case mémoire et l'octet. 

Cette instruction prend l'octet et le 
place dans la case mémoire spéci- 
liée. L'ancien octet (celui que conte- 
nait l'adresse avant le changement) 
est donc effacé. Il faut donc être pru- 
dent avec cette instruction, car elle 
peut avoir des conséquences irré- 
versibles : par exemple de faire se 
« PLANTER » votre ordinateur et de 
perdre le programme qui se trouvait 
en mémoire lil 

Cependant il ne faut pas que ceci 
vous arrête, car un s POKE » ne 
peut pas endommager votre ordina- 
teur et de plus la touche SYSTEM 
RESET vous donne très souvent le 
droit à l'erreur. 

Essayez maintenant ces quelques 
« POKES » : 


10 POKE 752,1 : REM fait disparaître 
le curseur 

20 GOSUB 80 

30 POKE 82,10; REM change la 


marge 
40 PRINT « ESSAI DE QUELQUES 
POKES 


50 POKE 712,22: REM change la 
couleur de la bordure 

55 GOSUB 80 

60 PRINT « POUVEZ-VOUS LIRE 


CECI ? » 

65 POKE 755,4 : REM inverse les ca- 
ractères 

70 GOSUB 80 

75 POKE 559.0 : REM brouille tout 
l'écran 

78 END 

80 FOR Q=0, TO 1000: NEXT, Q : 
RETURN 


En fait un programme en BASIC 
peut entièrement être transformé en 
une suite de POKE, PEEK et USR 
(USR permettant de lancer l'exécu- 
tion d'un programme en langage 
machine). Ce programme, bien 
qu'étant fait en BASIC, serait en fait, 
un programme en langage ma- 
chine. 

Ceci est très important car c'est la 
but que nous allons poursuivre : 
prendre chaque instruction BASIC 
et la reproduire en langage ma- 
chine. Pour bien comprendre ce 
passage difficile, nous prendrons 
comme exemple la couleur. 

Nous essayerons de la changer, 
d'effectuer des rotations, de la faire 
évoluer selon le temps... Ces pro: 
grammes de plus en plus complexes 
vous permettront en fait de 
connaître la plupart des instruc- 
tions, comment s'en servir... 

Dans chaque article, un exercice 
vous sera proposé pour vous per- 
mettre de lester si vous avez bien 
assimilé ce qui aura été dit. La solu- 
tion (une solution parmi d'autres) se- 
ra donnée dans l'article du numéro 
suivant. 

l'espère avoir répondu à la plupart 
de vos questions ! si ce n'était pas 
encore très clair, les prochains nu- 
méros vous apporteront les élé- 
ments qui vous manquent mais en 
attendant, vous avez deux mois 
pour vous procurer un assembleur 
et un livre sur le 6.502. Si vous avez 
la chance d'avoir 48 ko de mémoire 
ou plus, je vous conseille fortement 
de prendre un macro-assembleur, 
Car nous serons amenés à utiliser les 
particularités du macro. 


b ANIMATION 


En soignant particuliċrement le dessin, en respectant les perspectives, 
en jouant avec les ombres, il est parfaitement possible de crċer des 


écrans en 3D sur votre Atari. 


AXXON, BLUE MAX. SOI 
Z FLIGHT sont quelques-uns des 
exemples qui illustrent œ pro- 
pos. Tout le monde n'a pas le bagage 
technologique ni le temps nécessaire à 
la réalisation de tels logiciels. Mais sa 
vez vous qu'il existe au moins trois 
moyens simples de faire de la 3D s 
votre micro. 
Sur le premier, les Players Missiles, 
nous ne nous élendrons pas beau: 
coup, un article complet leur est 
consacré dans œ numéro. Nous note- 
rons simplement que ces « players » 
évoluent sur des plans différents. Cer- 
tains disparaissent automatiquement 
derrière certains autres. Cette techni- 
que de plans superposés permet de 
faire plus facilement des images 3D. 
Pour conclure sur cette technique, peu 
de micros l'autorisent, Seuls, ceux mu- 
nis de « sprites » disposent d'un équi 
valent, 
Le deuxième moyen est lui exclusif de 
votre Atari. Il joue sur les nuances 
d'une même couleur. Votre micro dis 
pose de 256 couleurs qui résultent du 
produit des 16 nuances de chaquecou- 
leur par les 16 couleurs de base. 
Quand un artiste veut donner une sen- 
sation de relief sur une feuille de pa 
pier, il joue avec les ombres. lci, c'est 
exacternent pareil ! En jouant avec le 
mode graphique spécial qui autorise 
sur un même écran les 16 nuances 
d'une même couleur. Des dégradés de 
couleur figurent les ombres et des effet 
3D spectaculaires sont ainsi obtenus 
Les programmes « Le trou vert », « Si 
los », « Mi-melons », « La goutte », 
que vous trouverez dans le cahier des 
listings illustrent cette technique. 
Le troisième moyen est le plus répan- 
du. On donne à l'ordinateur les coor- 
données d'un objet sur trois axes X,Y,Z. 
La machine est alors capable de re 
dessiner le squelette de l'objet si on lui 


fournit la position de l'observateur et la 
direction dans laquelle il regarde. 
C'est l'objet du programme « Effet 
3D » qui se trouve également dans le 
cahier de listings. 

Des programmes encore plus sophisti- 
qués existent dans le commerce, 
comme le « 3D supergraphics » ou le 
« Atari world » adapté du célèbre 
« Apple world » de Paul Lutus 
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ET IL EN MANQUE! 


Cherchez 


d'autres i le « Translator » pour fonctionner sur les XL. cs qui fonctionnent en K7 sur 
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ACCESS 

Beach head 

Scrol Abadon 
Raid Over Moscow 
ACTIVISION 
Beamrider 
Decathlon 
Dreadnought factor 
Ghostbusters 

Hero 

Kaboom 

Keystone Capers 
Megamania 

Pitfall 

Pitfali 2 


Zine Ranger 
ADVENTURE 


INTERNATIONAL 
Adv. 1: Pirate 


Crowley Manor 
Eliminator 
Incredible hulk (XL) 
Preppie | 


Sea Dragon 
Stratos 

War 

APX 

747 flight simulator 
Dandy 

Dog daze 
Galahad 
Getaway 
Melidown 
Phobos 
Quarxon 
Salmon Run 
ARTWORK 
Bridge 3.0 
Gwendolyn 
Strip Poker 
ATARI 
Asteroids 
Basket 
Breakout 
Cavern of Mars 
Centipede 
Chess 

Cristal Castle 
Defender 

Dig Dug 
Donkey Kong 
Donkey Kong Ir 
Eastern Front 
ET 

Final Legacy 
Galaxian 

Joust 

lungle Hunt 
Kangaroo 

Los Angeles 84 
Mario Bros 
Millipede 
Missile Command 
Moon Patrol 
Ms Pacman 
Pacman 
Pengo 


Robotron 
Space Invaders 
Star Raiders 
Tennis 


Tac Toe 


AVALLON HILL 
BI Nuclear Bomber 


lying Aces 
alaxy 
uns of Fort Deliance 


N Mission 1999 
Legionnaire (XL) 

ay Campaign 
is in Danger 

rn of the Space Beagle 
Space station Zoulou 
Stocks and Bombs 
Tac 

Tanktics 

BIG FIVE 

Miner 2049 

BRAM 

Attack at EPCYG4 
Zombies (XL) 
BRODERBUND 


Apple panic (XL) 
Arcade Machine 
Choplitter 


Stellar Shuttle 
CBS 

Alpha shield 
Boulders and Bombs 
De luxe Invaders 


Final Orbit 
Gort 


Krazy Anti 


Wizzard of wor 
Worm War 
COLECO 


Wargames 


allenge 
of Khalka (XL) 


The B Factor 
DATAMOST 


Ardy the Aardvark 
Aztec 


Monster Smash 
Mr Robot 


Myche: 
Night Rai 


Moon Shuttle 


ELECTRONIC ARTS 
rchon 
Archon 2 
Axis 
Hard Hat 


on on 
Pinball 


Neptune's 
teeple Ja 


Mack 


Zinderneul 
nstruction Set 
ne 


daughter 


Venus Voyager 
Xenon Raid 


EPYX 


Ball Blazer 


Barbie 


Breakdance 


Fire One 


ay to Apshai 


GAMESTAR 


Baia Bu 
Basebal 
Night Bur 
On cou: 


IMAGIC 


Demon 


ies 
Tennis 


Blast 


IRFOÇOM 
Deadline: 
Hit 
arcross 
Suspended 
The witness 
lker 


to the galaxy 


LLAMASOFT 

Attack ol the mutant Camels 
(XL) 

Gridrunner 

MASTER CONTROL 


Pharaoh's Pyramid 


MICROPROSE 


Spitlire Ace 


MUSE 

Beyond Castle Wolfenstein 
Castle Wolfenstein 
ODESTA 

Checkers 

Chess 7,0 

Odin 

ONLINE: 


Lunar leeper 
Maraude 


and the golden Fleece 
rd and the prince: 


onian 


PENGUIN 


Th it 
SEGA 


l'apper 


Upnid 


SIRIUS 
Capture the flag 
Cyclod 

Moogles 
Mouskattack 
Repton 

Snake Byte 


Spa. 
Track Attack 
Twerps 
Wall w 
Way ou 
SIR TECH 
Crypt ol Medae 
Star Maze 


SOFTSYNC 


Dancing Feats 

SSI 

Battle of Normandy (XL) 
Battle of Shiloh 
Breakthrough in Ardennes 


Epidemic 
Knight 


War in Russia _ 
SUBLOGIC 


Flight Simulator 2 


Night Mission 
SYNASE 
Alley Cat 
Blue Max (XL) 
Blue Max 2001 


Drelbs 
Encounter (XL) 
Fort Apocalypse 
Nautilus 
Necromancer 
Pharaoh's 
Picnic Paranoia 
Quasimodo 

Rainbow Walker (XL) 
Shadowworld 


Survivor 
Zeppelin (XL) 
TG PRODUCTS 


Abracadabra 


Droids 

Night Strike 
THORN-EMI 
Billiard 

rnival Massacre 
imputer War (XL) 


Submarine Commander l; 
Tank Commander (XL) 
ee 

uice 

Kid Grid 
ULTRASOFT 


Mask of the sun 


L'Atari est une ma- 
chine de choix pour 
tous ceux qui s'intċ- 
ressent aux applica- 
tions pédagogiques. 
Son catalogue 
contient les pro- 
grammes des meil- 
leurs éditeurs fran- 
çais : Hatier, Nathan, 
Assimil. Et aussi les 
traductions des meil- 
leurs programmes 
américains. Un deses 
atouts majeurs est de 
proposer enfin une 
version puissante de 
LOGO sur une confi 
guration matérielle à 
moins de 2500 F pour 
une unité centrale 
64K, le LOGO en car- 
touche et un magne- 
to-cassette 1010. 
Nous en reparlerons 
d'ailleurs plus lon- 
guement dans notre 
prochain numéro 
« Special Initiation 

ses réflexions sur l'utilisation 


U du micro, de la tablette et de 


certains logiciels en milieu scolaire 
Essai Tablette tactile ATARI dans 
une classe 

Comment employer la tablette 7 
Lors de l'utilisation dans une classe 
fixe ou chez soi, le dessin est si at 
rant qu'il est possible de laisser les 
enfants découvrir eux-mêmes le me- 
nu et la fonction de chaque case. 
Après un léger tàtonnement 
ront très vite capables d'utiliser cet 
outil d'une façon remarquable e 
ci dès le plus jeune âge (environ 4 
ans). 

Pourquoi utiliser Atari-Artist 7 

l n'est pas la peine ici de rappeler ici 
pourquoi l'enseignement des arts 
graphiques est important dans le 


nenseignant nous fait part de 


PEDAGOGIE 
3 ESSAIS SUR LE VIF 


développement intellectuel d'un en- 
fant 
Parlons simplement des avantages 
par rapport au dessin traditionnel 
— L'enfant ne jette jamais de 
feuilles puisque si le dessin ne lui 
plait pas il l'efface. 
n'est pas très doué 
(ou bien l'adulte !) a l'habitude de 
gommer sans cesse ce qui entraîne 
très vite la dégradation de la feuille 
sans parler des taches de doigts, de 
e qui coule, de couleurs qui 
se mélangent : tout ceci n'est pas à 
iter sur un écran 
e avantage et pas des 
la tablette permet de 
modifier ou changer 
complètement les couleurs d'un des 
in même plusieurs jours après 
l'avoir commencé. 
ATTENTION | : Il ne s'agit en aucun 
cas de penser à supprimer le dessin 
ou la peinture « traditionnelle » car 
le fait de toucher l'instrument, le ma 
tériel est un apport-pour les sens de 
l'enfant. Considérons simplement la 
tablette tactile comme un complé- 
ment des plus intéressants pour une 
discipline très difficile à maîtriser 
dans une classe ou même dans une 
famille d'enfants « turbulents » 
BONBONS-CHAOS : cassette 16K 
disquette 48K (ATARI) 
Bonbons (travail sur les proba 
Règle du « jeu » : une abeille reprċ- 
sentée par un petit point pas très v 
sible doit se diriger vers l'un des 
deux bocaux dessinés à l'écran. À 
vous de lui indiquer (en appuyant 
sur À ou B) lequel des deux contient 
en proportion, le plus de bonbons 
jaunes. 
EN CLASSE : ce « didacticiel » 
semble concerner les tout-petits 
par le graphisme proposé q 


les qualités requises pour y partici- 
per. 


(reconnaissance des 
léplacement en 2 di 


mension: 
Règle du « jeu » : Vous avez 250 se- 
condes pour attraper, grâce à votre 
vaisseau, le maximum de satellites 


conformément aux or 
au bas de l'écran ( 
gent toutes le: 


dres indiqués 
es ordres chan- 
0 secondes). Le dé- 


placement se fait à l'aide des 
touches du clavier. Si vous prenez 
un satellite qui ne correspond pas 
aux ordres, la partie s'arrête. 

Les points : | point par satellite. l est 
à noter que les 5 meilleurs scores 
s'affichent (ce qui est très pratique 
pour le contrôle par le maître ou les 
parents). 

EN CLASSE : ce logiciel est très ex- 
ploitable dans le primaire et même 
en grande section de maternelle. Il 
est très jouable et très apprécié par 
les enfants (et les adultes). ll peut 
être utilisé de façon régulière en per 
mettant ainsi aux enfants d'amélio- 
rer leur score. 

REMARQUE : La version disquette 
offre la rapidité de chargement donc 
la facilité d'emploi. 
COMMENT COMPTER : 
48K (ATARI) 

OBJECTIF : Compter de 1 à 15 en 
quatre langues (ang / franc / allem / 


ca: 


te 


la mċme que 


Règle du « jeu » : Tout d'abord on 
la langue et puis le niveau (il 
y en a 6 par langue). L'ordinateur 
compte déjà tout seul, puis de 
mande à l'enfant de compter les ob. 
jets dessinés (chaussures, vélos, 
iruits...), Ï accepte deux types de ré- 
onses, soit le chiffre au clavier, soit 
un nombre de pressions équivalent 
sur le bouton de tir de la manette de 
ieu. Ce qui permet de tester deux 
types de réaction et de connais- 
ance chez l'enfant 

Si l'enfant donne la bonne réponse 
l'ordinateur joue une petite musi 
que. Si l'enfant se trompe l'écran fait 
ilash et repose la question. Un 
s limite est donné suivant le ni- 
est dépassé, l'ordinateur 
e une démonstration. 
aliats apparaissent en ap 
puvant sur la touche « ATARI » 
EN CLASSE : De niveau C.P. ce lo 
giciel est très attirant et les enfants 
Taiment beaucoup. Il est bien évi 
dent que les langues n'ont aucun 
intérêt en primaire, par contre le fait 
de lire le nom des objets en bas de 
l'écran et le chiffre en lettres peut 
fixer l'orthographe. 


ë 


LIAISON ATARI MI- 
NITEL 1 


Disquette 48K 
Le logiciel LIAISON ATARI MINITEL 
Lest le premier d'une série de pro- 
grammes développés par ATARI sur 
les utilisations des banques de don- 
nées VIDEOTEX. 

Il permet de relier votre ordinateur 
ATARI à un terminal MINITEL. 
Qu'il s'agisse des horaires de train 
ou d'avion, d'un fichier d'articles à 
commander sur catalogue, de votre 
relevé de compte en banque, de 
données financières ou économi- 
ques, ...vous enregistrez toutes les 
informations qui vous intéressent, 
facilement et rapidement. Vous étu- 
dierez et manipulerez & volonté vos 
fichiers chez vous ou à votre bureau 
HORS connexion, ce qui vous ap- 
portera une économie substantielle 
sur les coûts des communication té- 
léphonique avec les centres ser- 
veurs. 

De plus, avec le programme LIAI- 
SON ATARI MINITEL 1, vous pouvez 
créer votre propre banque de don- 
nées et la faire évoluer selon vos be- 
soins. 


GENERATEURS DE 
PROG 


C'est une nouvelle génération de lo- 
giciels, les programmes qui écrivent 
des programmes et génèrent des 
applications personnelles et... crċa- 
tives. Elles fonctionnent indépen- 
demment du générateur et peuvent 
être reproduites, copiées, vendues 
ou et surtout envoyées au club des 
Auteurs Code Writer que constitue 
en ce moment leur importateur SO. 
ITEC. 
GODEWRITER (comme le nom de la 
gamme) générateur de système ges- 
tion de données. 


LA COURSE 
AUX HAPAX 


CASSETTE 48K 
Pour tous ceux, enfants et adultes 
qui désirent acquérir en jouant une! 
bonne orthographe, quel que soit 
leur niveau. 

La Chasse aux Fautes et La Course 
aux Hapax contient les 3 000 mots les 
plus utiles de la langue française. 
Au fur et à mesure de vos progrès, 
vous rencontrerez des mots de plus 
en plus dilliciles. A vous de jouer et 
d'apprendre rapidement en faisant 
appel à votre mémoire visuelle. 


PASCAL ATARI” 


DISQUETTE 48K 
Le PASCAL est un langage forte- 
ment structuré, créé initialement par 
WIRTH NICKLAUS pour faciliter 
l'apprentissage de la programma- 
tion et la résolution des problèmes. 
Utilisé, tant par les amateurs que 
par les professionnels, il apporte de 
la méthode et de l'efficacité dans la 
réalisation de logiciels de haut ni-| 
veau. 

Découvrez avec le PASCAL ATARI 
la récursivité, les variables locales, 
la possibilité de délinir vos propres 
types d'objets : en bref, la program- 
mation structurée. 


et 

FILEWRITER (génère des masques 
d'écran et des fichiers) mono. 
REPORTWRITER (génère des états). 
MENUWRITER (génère des menus). 
ADVENTUREWRITER : génère des 
jeux d'aventure (texte) en code ma 


ELF: génère des applications de 
calculs personnalisées, et pourrait 
être défini vaguement comme « ca- 
lepin de note éléctronique » 
DIALOG : génère des applications 
didacticielles (ex: la préparation 
d'un texte de leçon avec questions et 
réponses) ludiques (des jeux 
questions/réponses) ou une sorte de 
langage auteur. 

Ce dernier type de produit n'existe 
pas encore en France. 

Les programmes qui sont générés 
sont sans fautes, car les messages 
écrans, les possibilités d'insertion de 
clés de contrôle des zones et les taci- 
lités d'emploi de l'application géné- 
rée font qu'on peut créer des pro 
grammes élaborés. 

Les programmes sont compilables, 
accessibles et il est très simple de les 
modifier. 

Le produit est très lacile d'emploi, il 
suffit de suivre le manuel pour créer 
une application personnelle très 
performante sans connaitre la pro 
grammation. 

Nous attendons pour bientôt un gé- 
nérateurde jeu d'arcade et un géné: 
rateur musical !! 


ATARI TEXTE 


Finis les brouillons, les corrections, 
les frappes et refrappes fasti- 
dieuses. Que vous soyez étudiants, 
hommes d'affaires ou romancier, 
que vous ayez une thèse, une lettre 
où un rapport à rédiger, le pro- 
gramme de traitement de texte 
ATARI vous permet de composer et 
corriger votre projet jusqu'à ce qu'il 
soit parfaitement au point. 
Ensuite, il vous sera facile de le 
conserver soit sur cassette, soit sur 
disquette, et de l'éditer rapidement 
sur votre imprimante ATARI pour 
lui donner un aspect professionnel. 
Vous vous initierez également aux 
méthodes de composition et de mise 
en page utilisées dans l'édition. 
ATARI TEXTE est entièrement fran- 
cisé. Vous disposez des accents tant 
sur l'écran que sur l'imprimante 
1027. 


ques et sonores de votre ordinateur 
ATARI. 

La disquette PASCAL ATARI 
contient : 

— Un Editeur de Texte 

— Un Compilateur 

— Un Editeur de Lien (Linker) 
— Plusieurs Librairies 
Programmez en PASCAL ATARI et) 
augmentez votre productivité. 
ATTENTION ! CE PROGRAMME 
NECESSITE DEUX UNITES DE DIS- 
QUETTE 
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NVENTEZ DES AVENTURES 


I 


rouve déjà 
LEE de vente Miet, 
kai meme à VOUS 
as. disponible» 


Prt en nous rem 


« se t 


les. Ses possi 
"et chaque jew 
sur vos dis 


9 PROGRAMMES 


AU CRIBLE 


ARCHON II = ADEPT 


rantes, et des périodes de réflexion 
ir un damier, les mou- 


sces obéissent à des 


profonde ou s 


pré- 


jeu vidéo a marc 
blanche la sortic 


aé ent 


que 


sont l'Ordre et ut 


d'ARCHON 


Avant ce jeu, il l'Ombre et la Lumière. Il n'y a plu 
existait soit des jeux d'adresse, sou quier mais une représentation 
vent répétitils, soit des jeux de straté- éléments : Terre, Eau, Air et 
ET des animations graphique Occuper six points spécifiques 
misérable en accroissant 
La grande idée derrière ARCHON 
première version était de faire u 
sorte de jeu d'échecs animé. Si de 


pièce taient une même ca: eur on dép 

olle ut d'abord en dċcoud nnages (icon 
sur le terr Chacune avec 

armes spécifiques (épé 


divers, boule d'énergie. 
mbat dépendait 


sieurs nouveaux 


donc habile 
joueur, de l'énergie de la pièce à 
moment donné. Energi 

la case sur laquelle la 

vait et des séquelles 

combat 

Ce jeu oscille d nte 
entre des péri 


N 


FLIGHT SIMULATOR II 
Sublogic (USA) 

Impc 
Notice en Anglai: 
Disquette 


48K requis. 


n véritable cours de pilotage 
J 100 pages de docum 

vers essayent de faire de 

vous un pilote d'aviation légère. Le 


tableau de bord est le plus complet 
réalisé et les indication: 


jamai: qu'il 
donne sont compilées à partir de 
Capteurs fidèles à ceux qui équipent 


un avion de ce type. C 
pilotage vous attendent 
New York, Los Angel 
seattl 


nq zones de 
hicago, 
Boston et 


Le réalisme des dé 
vous pouv 
la Statue 


est tel que 
z aller tourner au tour de 
le la Lit 
z de voler dans la zor 
vorkaise. Le programme détec 
tomatiquement si vous êtes équi 
avec 48K ou 64K. La version 64K d 
pose de quelques éléments supplé: 
mentaires qui ne sont pas indispen 
érêt global du produit. 
SIMULATOR Il est donc 
r toute version ATARI mu 


arté, si vous choi 


New 


guerre aérienne complète 

Conseillé à ceux qui ont 
déjà piloté ou outumi 
grace à des logiciels plus faciles 
genre « Solo Flight » 


LES CHIFFRES ET LES 
LETTRES 


Atari France 
Notice en Français 
Cartouche 

16K requis 


asé sur le très populaire jeu 
d'Antenne 2, ce jeu vous per 


met de recréer l'émission chez 


vous. 
« Le mot le plus long » vous propose 
neuf lettres, voyelles et consonnes 
(au choix du joueur. Un timer de l'or- 
dinateur contrôle votre temps de ré. 
flexion. Vous proposez alors le mot le 
plus long que vous ayez pu reconsti- 
tuer avec les lettres tirées. Avec un 
dictionnaire qui sert de référence, 
un des joueurs vérifie l'exactitude de 
la proposition et on peut alors crédi 
ter le compte de points du joueur 
gagnant 

«Le compte est bon » propose un 
nombre inférieur à 1000. ll s'agit de 
s'approcher le plus près de ce 
nombre en combinant les six 
nombres proposés par l'ordinateur 
ou même de trouver le compte 
exact. 

Ce jeu reproduit fidèlement l'esprit 
du jeu TV, l'ordinateur venant ré. 
soudre tous les problèmes que pose 
la reconstitution du jeu chez soit 

Minuterie pour le temps, décompte 
des points des candidats, calcul du 
compte exact. Il pourra. d'ailleurs 
faire plus très prochainement, avec 
l'adjonction d'une disquette diction- 
naire qui proposera des solutions 
meilleures ou équivalentes. Nousen 
reparlerons en temps utile. 

Un grand merci à Atari qui en pro- 
posant ce jeu en cartouche, le metà 
la disposition de toute la famille du 
400 au 800XL. 


SPACE SHUTTLE 
JACTIVISION (USA) 
RCA 


[Cartouche 


16K requis 
e jeu a d'abord été dispo- 
Œ nible sur la console VCS. 
L'exactitude de la simul 
tion, dit-on, a permis à la NASA de 
s'aperçevoir de certains détails 
qu'elle ne soupçonnait pas sur le 
[comportement de la navette dans 
[certaines conditions, comportement 
qui aurait été mis en évidence par 
des joueurs et vérifié depuis. Une 
leçon de technologie qui pour une 
fois n'est pas rébarbative. 
N s'agit là du jeu le plus ambitieux 
d'Activision et il ne connait pas tout 
le succès que sa qualité mérite. Son 
intérêt n'apparaît pas aussi vite au 
ioueur que RIVER RAID, DE- 
ICATHLON, HERO ou PITFALL 2 les 
best-sellers de la collection pour les 
ordinateurs Atari. Mais son potentiel 
jet sa durée de vie n'ċchapperont 
pas aux connaisseurs. 


MACRO ASSEMBLEUR 
Atari France 
Disquette 
48K requis 


e Macro Assembleur d'Atari 
est un outil de développement 
logiciel qui vous aide à structu 

rer vos listings afin de programmer 
avec davantage de rapidité et d'effi 
cacité. 
Il permet de définir une suite d'ins- 
tructions qui forment une unité logi 
que à l'intérieur de votre pr 
gramme : une macro-instruction. En 
utilisant ces macros vous comprimez 
vos listings, réduisez le temps de 
programmation et facilitez la correc: 
tion et le deboggage. 

Cette disquette contient un éditeur 

pour écrire vos codes sources et le 

Macro Assembleur pour les traduire 

en langage-machine. 

À signaler que le nombre de carac- 

tères de texte des « Macros » est li- 

mité à 128. Enfin un dernier truc 

pour ceux qui aurait à subir un plan- 
tage en cours d'assemblage, il faut 
recharger la source sous éditeur, le 


sauver et réassembler. Générale- 
ment ça passe l 


MR ROBOT AND HIS ROBOT 
FACTORY 

Datamost (USA) 

ICL} 

Disquette 


48K requis 
e jeu d'escalade vous permet 
de choisir l'un des 22 ta 
bleaux disponibles. 
Des échelles, des poteaux des esca 
lators vous permettent d'atteindre le 
niveau suivant. Pas avant d'avoir 
ramassé toutes les pilules qui jon- 
chent votre chemin. Et évité les 
bombes, aimants et autres trampo- 
lines. 
Le jeu lui-même est intéressant avec 
les 22 écrans différents, mais une 
des possibilités unique de ce jeu est 
la possibilité de créer soi-même ses 
propres tableaux. 
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BANC D'ESSAIS 


F15 STRIKE EAGLE 


Microprose (USA) 


e/Disquett 


imulation de 3D de guerra 
FI5 est la d 
de Mi 

créateurs de Solo Flight. 

De multiples scénari 

nent en Europe, en Asie 


ərnière 
oprose, les 


us em 
n Ex 


BASIC MICROSOFT 
Atari France 

Cartouche 

16K requ 


i l'Atari est votre prem 
hine 


ema 
n'êtes peut être 
pas conscient que tous les Ba 
dentiques. Leur r 

é à leur capacité 
De plus leur: 
instructions peuvent différer, ce qui 
explique que certains listings que 


vous avez tapé, tirés de revues di- 
verses, ne fonctionnent pas sans de 
profondes modifications 

Le Basic Atari a de grandes qualités 


pour l'initiation. Il e 
surtout il signale le 
grammation. Il 
rentrer une ligne si elle contie: 
erreur de syntaxe 

Mais il ne fait que 8K. Le Basic Micro- 
sott Il occupe 19K, 16 seulement 
la cartouche et 3K sur la disqu 


polyvalent, c 
tes de 


n'ac 
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lation 


acrobaties possibles. Grâce aux 
muitiples contrôles il vo at dé- 
truire des objectifs aérien: er 
restres. Un petit regret, le ne 


ses nombreus ilité 
ependant la référence dans 
xat aérien pc Ata 


com 


ve. Il est en plus t 
beaucoup ma 
des versi 


du sur 


éviations. Pas de correc 
tion de syntaxe. 
€ Pas indiqué pour faire des jeux 
teriez votre clientèle po- 
tentielle à ceux qui possèdent aussi 
le Basic Microsoft. Il vaut mieux 
apprendre l'assembleur pour accé- 
lerer certaines routines trop lentes 
en Basic. 


rès maniable et les 


1 rendus que le 


FIS 


le 


THE MASK OF THE SUN 
Broderbund (USA) 

Ariosoft 

Disquette 


48K requis 
venture graphique, «The 
A Mask of the Sun » se pré 
te sous la forme de deux 
disques double face. Les images qui 
accompagnent l'aventure présen 
tent la particularité d'être souvent 
animées 
Vous êtes un archéologue atteint 
d'une étrange affection attrapée au 
tact d'une amulette 
colombienne. C ci provient du 
fabuleux Masque du Soleil dont on 
ignore la cachette exacte dans une 
des pyramides du Mexique central 
Vous espérez que le remède de votre 
mal se trouve là-bas, et vous partez 
à la recherche du Masque. 
Vous rencontrerez sur votre chemin 
andits, des serpents, des laby- 
rinthes, des momies et un grand 
nombre d'autres éléments. Ce jeu 
appartient sans nul doute à la fa 
mille des jeux d'aventures graphi 
ques, mais il contient des séquences 
d'action style jeu d'arcade. D'autre 
part, l'ordinateur dispose d'un voca 
bulaire étendu et comprend un cer 
tain nombre de phrases complète: 
C aractéristiques et l'humour 
permanent qui ponctue ce jeu en 
font un standard de cette catégorie 
de logiciel 


Rumeurs 


Etats-Unis : 


5 janvier 85. Le CES de Las Vegas 
marque le grand retour d'Atari da 
le monde de la Micro. Vous aurez 
dès le mois prochain un compte ren- 
du complet de ce salon, pendant le- 
quel, de l'avis général, une nouvelle 
étape dans l'histoire de l'inlormati- 
que personnelle a été Iran 
Grâce a qui ?... 
[grâce à Atari et à sa nouvelle direc: 
tion. 

Les professionnels ont assisté, mé 
dusés, à l'inauguration du stand 
Atari par le gouverneur du Nevada 
en personne, et à la présentation 
d'une nouvelle gamme de 32/16 bi 
très proche de Macintosh d'Apple. 
avec une résolution N/B encore pl 
grande 600/400, avec deux mode 
couleurs pour moins de... 500 dol 
lars, 

Une série d'imprimantes, de moni 
tours, d'unités de disquettes qu’ Atari 
à l'intention de vendre non seule 
ment pour ses propres micros mais 


France 


On y pensait depuis quelque temps 
à la suite des baisses de aux 
Etats-Unis. Cette fois la rumeur est 
confirmée. Un certain nombre de 
produits de la gamme Atari ont 
baissé de prix. ll s'agit notamment 
du 800XL qui passe à 1700 francs 
TTC en Secam, de l'unité de dis- 
quettes qui passe à 2600 Francs TIC 
et de l'imprimante qualité courrier 
qui passe à 2600 Francs. Quelques 


aussi pour d'autres marques telle- 
ment le: ix sont compétitifs. 
Quand à la gamme actuelle, elle est 
ie par des appareils et des 
logiciels entièrement compatibles. 
ir feat un 

se 

de nouveau 


sur 


nel, un lo- 
iooni da 


logiciels baissent également, nous 
vous engageons à vous renseigner 
plus complètement auprès de votre 
revendeur. Nouveautés logiciels 
Ca bouge dans le jeu d'aventure. Si 
l'Atari dispose des meilleurs jeu 
d'aventure américains. il était pe 
pourvu en jeux d'aventure en ira: 
çais. Ce temps est révolu puis 
qu'Atari-France va en sortir d 
Tout d'abord «ARO» un jeu 
d'aventure initiatique, traduisez 
qui se propose de 


SPECIAL INITIATION 
COMPTE RENDU DU CES DE LAS VEGAS 
ANIMER UN PLAYER MISSILE 

DES JEUX, ENCORE DES JEUX 

LISTING COMPLET DES UTILITAIRES ET 
PROGRAMMES SERIEUX 


Dans le 
prochain 
numéro 


DES NOTICES EN FRANCAIS 


TRANSLATOR (uniquement en disquette) permet de faire passer tous les programmes sur la série des XL. 


60 Frs. 


NOTICES en FRANCAIS de 


texte. un tableur, un gestionnaire de 
fichier avec des fenêtres fonctionne 
ra sur les 32/16 bits mais également 
sur... la gamme actuelle. 
On reparlera d'Atari cette année. 
D'autres logiciels très attendus ont 
changé de propriétaire. C'est le cas 
« Ball blazer » et « Rescue on 
Fractalus » maintenant chez Epyx. 
Pole Position et Pacman devaient 
être de nouveau disponibles chez 


type de jeu aux débutants. Le 
deuxième est basé sur une intrigue 
e qui se déroule en France 
dans les années 30. Il est destiné aux 
amateurs avertis. En outre deux pe- 
ütes sociétés préparent elles aussi 
des jeux en français. Enfin, une ver- 
nçaise de Adventure Writer, 
un logiciel qui vous permet de fabri 
quer vous même des jeux d'aven- 
ture sans rien connaître à la pro- 
grammation, devrait être disponible 
au moment où vous lirez ces lignes, 


MULE - ARCHON - SEVEN CITIES OF GOLD - LODE RUNNER -FLIGHT SIMULATOR 2 40 Frs chaque. 
BLUE MAX - DROL - JUMPMAM - JUMPMAN JUNIOR - MR ROBOT... - CAPTURE THE FLAG - HARD HAT 
MACK - ZAXXON - FORT APOCALYPSE - 20 Frs chaque. Entourez le(s) produit(s) choisi(s) et ajoutez au 
montant 6 Frs de port quelque soit la commande, à l'ordre de Presse Image 


NOM CRE 
MODE DE PAIEMENT : 


ADRESSE COMPLETE __ 


_ MONTANT : 


FINALE DU CHAMPIONNAT 
DE FRANCE VCS 2600 1984 


Ce 4° champi 


nnat de France a connu un succès considérable puisqu'il 


a réuni des candidats de chaque région, au nombre de 70.000 environ 
avant les épreuves de sélection. 


es épreuves, patronnées par 
( 15 grands quotidiens régio- 

naux ne laissèrent en pré 
sence que 38 finalistes s'affrontant 
sur ASTERIX, qui, fidèle à sa réputa- 
tion, en laissa plus d'un sur le car 
reau. Cette finale s'est déroulée 
salle Wagram à Paris le 22 no- 
vembre 1984. Elle était retransmise 
en direct dans l'émission Vitamine 
qu'animent Mélanie et Dominique. 
Le palmarès complet vous est donné 
ci-contre : c'est Frédéric DUCROT, 
un candidat représentant EUROPE 
N° 1 qui domina nettement la situa: 
tion réalisant 376.500 points, loin de- 


vant les autres. Benoit LOPEZ, pour 
TELE 7 JOURS, brillant second avec 
358.500 points, ne coiffait notre légi- 
time fierté, Fabrice BOUQUEREL, 
représentant L'ATARIEN, que de 
2.500 points. À noter qu'un classe- 
ment par équipe (officieux) aurait 
couronné TELE 7 JOURS qui place 
ses 2 concurrents dans les 5 pre- 
miers. Le jeune champion reçut de 
Guy MILLANT, l'encore alors direc- 
teur général d'ATARI FRANCE, un 
800 XL et un lecteur de disquettes 
ATARI 1.050. (Une malheureuse co- 
quille, dans le numéro 5, nous faisait 
annoncer le 1.050 au prix de 2.099, 


BULLETIN 
D'ABONNEMENT 
A L'ATARIEN 


Abonnez-vous à l'ATARIEN : un 


maxi magazine sur la micro ! 
Compagnon inséparable de votre maté 
RI. ce magazine bimest 


ATA- 
de 48 pages a pour 


alors que le prix public était bien de 
2.899 francs). 

Au cours de l'après-midi BILLY etles 
FORBANS, ces derniers déguisés en 
envahisseurs barbares firent une 
joyeuse apparition musicale. La 
projection du film GREMLINS de Joë 
DANTE et présenté par Steven 
SPIELBERG cléturait cette sympathi- 
que après-midi. Nous félicitons au 
passage Alan DEBARGE qui n'avait 
encore rien laissé au hasard dans 
l'organisation de cette manifesta: 


tion 


A  Òmmmmmm Í Í EREL - 


UQ Je désire m'abonner aux 6 prochains numéros de L'ATARIEN 


D Je désire renouveler mon abonnement 


à L'ATARIEN pour 6 numéros à partir du numéro 


Ci-joint mon règlement de 
O 240 F pour la France 
D 290 F pour l'étranger 
par chèque à l'ordre de 


but de vous initier à l'univers de la micro- 
informatique et de vous suivre pas å pas dans 
votre évolution et votre progression. Outil à la 


fois d'initialisation et de perfectionnement, il a 
été conçu pour s'adapter au niveau de chacun, 


programmateurs débutants ou confirmés. 


Pour une maitrise approfondie de votre maté- 
riel, pour des conseils techniques et outils de 
programmation, pour de nombreux listings 


pour vous tenir informé, abonnez 
maintenant. Vous recevrez dès sa sortie 
chain numéro de l'ATARIEN. 


BULLETIN A RETOURNER A : ATARI c/o GECAM 


B.P. 681 - 95200 SARCELLES, 
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O M. O MME O MLLE O NOM _ 
PRENOM 


DATEDENAISSANCE TELEPHONE 

w RUE = _ 
CODEPOSTAL _ VILLE 

DATE _ SIGNATURE 


(Signature des parents obligatoire pour les mineurs) 


LE POINT SUR LES V.C. 


Peu de choses sur le front du soft pour le VCS 2600 et donc pour le Junior. 
La pénurie de cartouches qui frappe la console aujourd'hui n'a d'égale 
que la profusion anarchique des titres qui régnait il y a deux saisons et 
même l'année dernière. Profusion qui ne permit pas de découvrir alors 
certains trésors cachés, que nous essaierons de vous présenter ici, désor- 


mais, dans la mesure où ils sont encore disponibles. 


Dressons donc un tableau rapide de 
la situation à l'heure où nous écri- 
vons. À tout seigneur, tout honneur ; 
ATARI, d'abord qui propose quel- 
ques uns de ses derniers titres à des 
prix alléchants (209 Frs maximum 
conseillés) et une gamme d'anciens 
titres souvent méconnus (Sky diver 

Circus atari, Othello, E.T., Tic tac 
toe...) à des prix dingues (399 Frs le 
coffret de B titres. Il en reste quelques 
uns II). Dans les stocks de certains 
revendeurs, ensuite, beaucoup 
d'autres marques abandonnées par 
les distributeurs ou par les fabri- 
quants eux-mêmes (Imagic, Parker, 
Tigervision, Spectravision. Apol- 
lo...) à des prix souvent intéressants. 
Enfin nous terminons par le plus dy- 
namique des compatibles : ACTIVI 
SION, qui se fit connaître par un ten- 
nis il y a plus de 3 ans (un siècle en 
jeu video !), jeu que l'on s'arrachait 
encore à Noël. Cette marque pré. 
sente les derniers modèles sortis 
pour la console, tous remarquables. 
Pitfall 2, une chasse au trésor tout à 
fait palpitante ; River raid, un des 
seuls jeux créés par une femme, 
parcours aérien dont l'intérêt ne 
tombe vraiment pas avec le temps ; 
Hero, un jeu de parcours dans les 
dédales d'une mine, lui aussi très 
bon ; Space shuttle, dont la com: 
plexité a sans doute nui au succès, 
mais qui est sans aucun doute le 
programme le plus achevé jamais 
proposé sur le VCS ; Enduro, une 


Pressure cooker 


course de voiture très excitante et 
Decathlon, 10 épreuves olympiques 
criants de verité qui a fait multiplier 
les ventes de joysticks, tous ces jeux 
au graphisme irréprochable, gra- 
phisme qui a contribué à la réputa 
tion de la marque sont complétés 
aujourd'hui par Beamrider. un jeu 
de tir spatial ou l'effet 3D est très 
réussi et Pressure cooker qui sortira 
au moment où vous nous lisez, un 
jeu alimentaire où vous devez rem- 
plir un hamburger des ingrédients 
habituels à sa composition 


Le JR nouveau est arrivé! 


T est livré avec une manette et fonctionne en couleurs avec tous les télévi 
seurs PAL/SECAM équipés d'une prise peritelevision. Il fonctionne égale- 
ment avec les postes SECAM équipés de cette prise qui sont énumérés 


ci-contre 


LE EE] 


Ta 


TAR 


ETS 
ki 


FRERE ET 


Toute reproduction de textes et documents, même partielle, est interdite. L'envoi de textes, photos ou documents implique l'acceptation par 
l'auteur de leur libre publication dans le journal. Aucun document ne sera retourné. Imprimé en France. Matot Braine Reims. 
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Cartouches, 
disquettes ` D 
et cossenes 
pour ATARI 400, 800 ET XL 


Disquettes “! 


ur 
COMMODORE 64, 
ATARI 800 XL @t APPLE 


Cartouches f 
pour COLECO, $ pour COLECO, 
jisqueties jisqu 
pour ATARI 800 XL pour COMMODORE 64 


Sont aussi disponibles actuellement : 
FLIP & FLOP, BRISTLES, ASTRO 
et de nombreux autres titres FIRST STAR et IMAGIC 
distribués par Vectron et disponibles chez tous les revendeurs spécialisés. 


NECTRON 
71 RUE DU CHERCHE-MIDI 75006 PARIS TÉL 549.14.50. TÉLEX 200696F 


MICRO-LOISIRS 
MAXI-PLAISIR 


TILT D'OR 
85 

Dix jeux, dix épreuves d'un authentique D'intortunés mineurs se trouvent pris au 
DÉCATHLON. Réalisez des scores olympi- piège d'une éruption volcanique. Aidez Ro- 
ques. derick HERO à les sauver. 
Pour ATARI VCS 2600 Pour ATARI VCS 2600 

ATARI 600 XL/800 XL ATARI 600 XL/800 XL 
PITFALL ll ENDURO RIVER RAID 


Suite des aventures d'Harrv PITFALL, aidez Prenez le volant pour cette course d'endu- 99 secteurs entourent la TERRE. Vous êtes 
le à trouver sa nièce Rhonda dans l'inquié- rance automobile. Affrontez neige et brouil- BEAMRIDER à bord de voire vaisseau spa- 
tant dédale des cavernes perdues. lard, le jour et la nuit et tenez le plus grand tial en mission pour protéger ce bouclier et le 
Pour ATARI VOB Bat nombre de jours possibles. nettoyer. 
ATARI 600 XL/800 XL Pour ATARI VCS 2600 Pour ATARI VCS 2600 
ATARI 600 XL/800 XL 
SPACE SHUTTLE BEAMRIDER 


Attaquez un canal ennemi à bord de votre Une authentique mission à bord de la na- 
avion supersonique. Seuls les pilotes che- vette spatiale. 

vronnés sortiront de cet enter. Surprenant de réalisme. 

Pour ATARI VCS 2600 Pour ATARI VCS 2600 


ATARI 600 XL/800 XL 


Egalement disponibles : PITFALL , pour ATARI VCS 2600 - ATARI 600 XL/800 XL 
ATARI 600 XL/800 XL : Cassettes : River Raid 
Pitfall ll 


